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● 요   약 ●  

2020년 우리나라의 바다낚시 인구는 481만 여명으로 10년 전에 비해 46% 증가가 예상된다. 스마트 디바이스의 보급이 확대됨

에 따라 모바일 기반의 바다낚시 앱(App)의 필요성도 커지고 있다. 기존의 바다낚시 앱들은 정보 제공 커뮤니티 기능이 대부분

이고 예약서비스를 제공하거나 낚시 용품 쇼핑 기능을 제공하는 앱들은 전무한 실정이다. 이에 본 연구에서는 기존의 경쟁 앱 

분석, 낚시 경험자 대상 설문조사, 선주 대상 인터뷰 등을 통해 사용자 요구 맞춤형 앱을 개발하고자 노력하였다. 이를 통해 이

를 통해 바다낚시 정보 공유 확대 및 거래의 투명성 향상에 기여할 것으로 사료된다.

키워드: 해양레저스포츠(Marine leisure sports), 정보공유(Information sharing), 모바일쇼핑(Mobile shopping)

I. Introduction

스마트 디바이스 사용자의 급증에 따라 디지털 문화 콘텐츠 체험과 

공유, 모바일 쇼핑을 통한 새로운 비즈니스 기회 및 부가가치 창출 

기회도 늘어나고 있다. 한국해양수산개발원에 따르면, 바다낚시 인구

는 2010년 330만 7천명에서 2020년에는 481만 7천명, 2030년에는 

580만 7천명에 이를 것으로 예상된다. 바다낚시 인구의 증가와 모바일 

이용자의 증가 추세에 맞는 바다낚시 정보공유 및 쇼핑을 동시에 

할 수 있는 앱(App)이 부족한 실정이다. 이에 본 연구에서는 바다낚시 

정보공유, 예약 및 쇼핑을 한 곳에서 할 수 있는 스마트 디바이스 

앱을 개발하여 서비스함으로써 해양관광과 레저스포츠산업 활성화에 

기여코자 한다.

II. Preliminaries

1. Analysis Related works

1.1 국내 시장 현황 분석

해양수산부(2014)에 따르면 2013년 어업인들이 낚시어선으로 올

린 수입은 1,232억원으로 전년 1,079억원에 비해 20%가 늘어났다. 
낚시어선 이용객수는 2013년 195만 7천명을 기록했고, 최근 10년간 

연간 200만 명이 낚시어선을 이용하고 있다.

Fig. 1. Current State of Fishing Boats

1.2 어종별 시즌과 피크타임 분석

선행연구와 선주 인터뷰를 통해 감성돔 등 시즌별 국내 12어종을 

조사하였고, 특히 전남 서남권 해안의 6어종의 시즌과 피크타임을 

분석하였다.

Fig. 2. Season and Peak time of Fish Type 
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1.3 낚시어선 현황 분석

2014년 현재 전국에는 총 4,381척의 낚시어선이 신고 되어 있다.

Fig. 3. Number of Reported Fishing Boats

1.4 경쟁 앱(App) 분석

현재 국내에는 바다낚시 정보제공앱이 23개가 있으며, 그 중 16개 

정도가 이용되고 있다. 또한 바다낚시 쇼핑앱은 7개가 있으며, 그 

중 3개가 활성화되어 있다(경쟁 앱 리스트 생략).

2. User Demand Survey and Interview

2.1 설문조사

바다낚시 경험자 또는 잠재 이용자들 209명을 대상으로 바다낚시 

앱에서 가장 많이 이용하는 콘텐츠, 개선사항, 추가 필요기능 등을 

설문조사하였다.

2.2 인터뷰

선주 10명을 대상으로 낚시 배 예약방법, 낚시 앱에서 가장 많이 

이용하는 콘텐츠, 원하는 콘텐츠, 낚시 앱 이용의도 등을 인터뷰하였다.

III. Development

3. App Design and Programming

3.1 앱 디자인

이용자와 선주 모두 이용 가능하도록 낚시배 예약, 조행기, 출항관리 

등을 디자인하였다.

3.2 앱 프로그래밍

안드로이드 스튜디오를 이용하여 낚시 배 예약 프로그램과 쇼핑몰 

프로그램을 개발하였다.

3.3 앱 테스트

목포에서 낚시어선 운영 선주 10명을 대상으로 앱을 사용하게 

하고 피드백을 받아 수정·보완하고 있다.

IV. Conclusions

본 연구에서는 바다낚시 정보공유, 예약 및 쇼핑을 동시에 할 

수 있는 모바일 플랫폼을 개발하였다. 이를 통해 바다낚시 정보 공유 

확대 및 거래(예약, 쇼핑)의 투명성 향상에 기여할 것으로 사료된다. 
또한, 바다낚시 활성화를 통해 해양레저스포츠 인구의 저변 확대에 

공헌할 수 있을 것으로 기대한다.
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